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บทคัดย่อ
	 การวจัิยครัง้นี	้มีวัตถุประสงค์เพือ่	1)	ศกึษาพฤตกิรรม
การเปิดรับสื่อและข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อดิจิทัล	2)	ศึกษา
การตระหนักในทักษะการรู้เท่าทันสื่อและข้อมูลข่าวสาร
ผ่านสื่อดิจิทัล	 3)	 ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อทักษะการรู้
เท่าทันสื่อและข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อดิจิทัล	โดยใช้ระเบียบ
วิธีการวิจัยเชิงปริมาณด้วยการใช้แบบสอบถามเยาวชนใน
เขตกรุงเทพมหานคร	จ�านวน	400	คน	จากการสุ่มแบบ
แบ่งกลุม่ท�าการวเิคราะห์ข้อมลูด้วยค่าสถติพิรรณนา	ได้แก่	
จ�านวน	ร้อยละ	ค่าเฉลี่ย	และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน	การ
วิเคราะห์การถดถอยพหคุณู	ผลการวจิยั	พบว่า	1)	พฤตกิรรม
การเปิดรับสื่อดิจิตัล	มากที่สุด	3	ล�าดับ	คือ	ดูคลิปวีดิโอ	
ส่งข้อความพูดคุย	 เล่นเกมออนไลน์	 2)	 การตระหนักรู้
ทักษะการรู้เท่าทันสื่อและข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อออนไลน	์
ทุกด้านอยู่ในระดับมาก	3)	ปัจจัยที่มีอิทธิพลทักษะการรู้
เท่าทันส่ือและข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อดิจิทัลของเยาวชนใน
เขตกรุงเทพมหานคร	แบ่งตามรายด้าน	คือ	(1)	ด้านสุข
ภาวะจากการใช้สื่อออนไลน์	และ	(2)	ด้านจริยธรรมและ
ส�านกึร่วม	สามารถร่วมกนัอธบิายทกัษะการรูเ้ท่าทนัข้อมลู
และสื่อดิจิทัล	ได้ร้อยละ	52	(R2	=	0.52)	ส่วนแบ่งราย
คุณลักษณะ	คือ	เรื่อง	(1)	ควรศึกษาวิธีการป้องกันและ
การแก้ไขปัญหา	 ที่เกิดขึ้นจากการบริโภคสินค้าและจาก
การเปิดรบัข้อมูลผ่านส่ือออนไลน์(2)	ควรเข้าใจถงึสทิธิข์อง
ตนเองในการใช้สื่อออนไลน์	และ	(3)	ควรโพสต์ข้อความ
อย่างรับผดิชอบ	สามารถร่วมกนัอธิบายทักษะการรู้เท่าทนั
ข้อมลูและสือ่ดจิทิลัของเยาวชนในเขตกรงุเทพมหานคร	ได้
ร้อยละ	51.9	(R2	=	0.519)
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Abstract
	 This	research	aimed	to	study	1)	the	information	
and	media	exposure	behaviors	through	digital	media	
2)	the	awareness	of	information	and	media	literacy	
skills	through	digital	media	3)	the	factors	influencing	
the	 information	and	media	 literacy	 through	digital	
media.	The	quantitative	research	was	carried	out	by	
conducting	400	questionnaires	from	randomly	selected	
groups	of	youth	 in	Bangkok.	Data	were	analyzed	
with	descriptive	statistics	including	percentage,	mean,	
standard	deviation,	and	multiple	regression	analysis.	
The	results	revealed	that	1)	top	three	media	exposure	 
behaviors	are	watching	VDO	clip,	chatting	and	playing	
online	game	2)	the	digital	media	literacy	in	every	
dimension	are	at	high	level	3)	factors	 influencing	 
information	 and	 media	 literacy	 skills	 through	 
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digital	media	of	youth	in	Bangkok	were	described	
in	each	aspect	and	attribute.	The	components	of	
the	information	and	digital	media	 literacy	were	in	
the	following	aspects:	(1)	the	health	of	using	the	
online	media	and	(2)	the	ethics	and	consciousness	
which	 together	 explained	 the	 correlation	 of	 the	 
information	and	digital	media	literacy	skills	at	0.52	(R2	
=	0.52)	or	52	percent.	Moreover,	the	components	 
of	the	information	and	digital	media	literacy	in	term	
of	attributes	were	(1)	should	study	how	to	prevent	
and	 resolve	 problems	 from	 the	 consumption	 of	
goods	and	from	the	information	exposure	through	
online	media,	(2)	should	understand	their	rights	in	
the	use	of	online	media,	and	(3)	should	responsibly	 
post	 online	 messages	 which	 together	 explained	
the	correlation	of	the	information	and	digital	media	
literacy	skills	of	youth	in	Bangkok	at	0.519	(R2	=	
0.519)	or	51.9	percent.
Keywords:	Media	Literacy	/	Digital	Media
บทนำา
	 ปัจจุบันเทคโนโลยีทางการสื่อสารได้พัฒนาไปอย่าง
มาก	โดยมเีครือ่งมอืสือ่สารทีท่นัสมยัสามารถรับส่งข่าวสาร
ได้อย่างรวดเร็ว	 จึงท�าให้การติดต่อสื่อสารของมนุษย์เป็น
ไปอย่างรวดเร็ว	สะดวก	และกว้างขวาง	เราอาจเรียกได้ว่า	
การสือ่สารได้ก้าวสู	่“ยคุสือ่ดจิทิลั”	อย่างแท้จรงิ	เทคโนโลยี
สารสนเทศท�าให้สังคมเปลี่ยนจากสังคมอุตสาหกรรมมา
เป็นสังคมสารสนเทศ	มีการใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์	เช่น	
อินเทอร์เน็ต	เชื่อมโยงการท�างานต่าง	ๆ 	การด�าเนินธุรกิจ
ใช้สารสนเทศอย่างกว้างขวาง	เทคโนโลยสีารสนเทศจงึเป็น
เทคโนโลยีแบบสุนทรียะสัมผัสและตอบสนองตามความ
ต้องการแบบการสื่อสารสองทางที่ก้าวหน้าและแพร่หลาย
ขึ้นมีการโต้ตอบผ่านเครือข่ายท�าให้เสมือนมีปฏิสัมพันธ์
ได้จรงิทัง้ผูพ้ดูและผูฟั้งต่างกไ็ด้รับข้อมลูข่าวสารถึงกนัการ
พฒันาของ	“สือ่สารสนเทศ”	จงึเข้ามามบีทบาทและอทิธิพล
อย่างมากต่อผู้รับสาร	(Receiver)	(อุษา	บิ้กกิ้นส์,	2555)	
สื่อสังคมออนไลน์	 คือ	 ส่ือที่ผู้ส่งสารแบ่งปันสารซ่ึงอยู่ใน
รูปแบบต่าง	ๆ	ไปยังผู้รับสารผ่านเครือข่ายออนไลน์	โดย
สามารถโต้ตอบกนัระหว่างผูส่้งสารและผูร้บัสารหรอืผูร้บัสาร 
ด้วยกนัเองซึง่สามารถแบ่งสือ่สงัคมออนไลน์ออกเป็นประเภท
ต่าง	 ๆ	 ได้แก่	 บล็อก	 (Blogging)	 ทวิตเตอร์และไมโคร
บล็อก	(Twitter	and	Micro	blogging)	เครือข่ายสังคม
ออนไลน์	 (Social	 Networking)	 และการแบ่งปันสื่อทาง
ออนไลน์	(Media	Sharing)	(พชิติ	วจิติรบญุยรกัษ์,	2554)
	 ส่ือใหม่อนัทนัสมยัในโลกดจิทิลัไม่ได้มบีทบาทเพยีงแค่
อ�านวยความสะดวกในการใช้ชวิีตและเพ่ิมอตัราความเรว็ใน
การสื่อสารให้กับเราเท่านั้น	 แต่ยังเข้ามามีบทบาทในการ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบพฤติกรรมและแบบแผนในการด�ารง
ชีวิต	รวมทั้งยังเปลี่ยนมุมมอง	วิธีคิด	วิธีการมองโลก	รวม
ทัง้ค่านยิมทางสงัคมและวัฒนธรรมของผูใ้ช้อีกด้วย	เดก็และ
เยาวชนทีเ่ตบิโตมาพร้อมกับเทคโนโลยใีนโลกดิจทิลัสมัยใหม่	
(Digital	generation)	จงึมมีมุมองเกีย่วกบัโลก	สงัคม	และ
วัฒนธรรม	แตกต่างออกไปด้วยสื่อใหม่เข้ามามีบทบาทใน
การมองโลกและการก�าหนดแบบแผนพฤติกรรม	ค่านิยม
ทางสงัคม	รวมท้ังการเช่ือมโยงความสมัพนัธ์ระหว่างตวัตน
ของเขากบัผูอ้ืน่ผ่านโลกดิจทิลั	ซึง่สือ่ดจิทิลัสมยัใหม่	(New	
digital	media	หรือ	NDM)	หรือที่มักเรียกกันสั้นๆ	ว่า	สื่อ
ใหม่	(New	media)	อาจมีความหมายครอบคลุมเกี่ยวกับ
สื่อใหม่ใน	2	ด้าน	คือ	สื่อใหม่ที่เป็นอุปกรณ์	(Hardware)	
เช่น	 คอมพิวเตอร์	 (Computer)	 โน๊ตบุ๊ค	 (Notebook)	
แท็ปเล็ต	(Tablet)	โทรศัพท์สมาร์ทโฟน	(Smart	phone)	
และส่ือใหม่เป็นลักษณะของโปรแกรมซอฟแวร์และแอพลิ
เคชั่น	(Software	programmes	and	applications)	เช่น	
อินเตอร์เน็ต	(Internet)	โซเซียลมีเดีย	(Social	media)	
คอมพิวเตอร์เกม	เป็นต้น	(ฐิตินัน	บ.	คอมมอน,	2556)	
	 ในยุคข้อมูลข่าวสาร	สื่อใหม่	(New	media)	ที่มีการ
หลอมรวมเทคโนโลยี	อย่างเช่น	สือ่สงัคมออนไลน์	(Social	
media)	ได้เข้า	มามีบทบาทต่อชีวิตประจ�าวันของผู้คนใน
สังคมหลากหลายด้าน	 โดยเฉพาะอย่างยิ่งบทบาทในด้าน
การสื่อสาร	จากคุณสมบัติดังกล่าว	เป็น	ผลให้จ�านวนผู้ใช้
สือ่ใหม่ในยคุการหลอมรวมเทคโนโลยีเพิม่ขึน้อย่างรวดเรว็	
รวมทั้งการเป็นสื่อใหม่ที่ผู้ใช้มีเสรีภาพสูงในการก�าหนด
เน้ือหา	 และรูปแบบการใช้ประโยชน์	 หากมีการน�าไปใช้
ในทางที่ไม่เหมาะสมอันก่อให้เกิดความเสียหายกระทบ
กระเทือนต่อระบบเศรษฐกิจ	สังคม	และความมั่นคงของ
รฐั	รวมทัง้ความ			สงบสขุและศลีธรรมอนัดขีองประชาชน
นั้น	 จึงน่าจะเป็นจุดเร่งให้เกิดกฎหมายใหม่ส�าหรับสื่อ
ใหม่ในยุค	 การหลอมรวมเทคโนโลยีและการส่ือสารผ่าน
คอมพิวเตอร์	 การก�ากับดูแลเนื้อหาในสื่อใหม่ยุคแห่งการ
หลอมรวมเทคโนโลยี	 กลายเป็น	 ประเด็นทางนโยบายที่
รัฐบาลและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องให้ความสนใจ	จากการที่
สื่อใหม่มีคุณลักษณะเฉพาะทางเทคโนโลยีหลายประการ	
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ท�าให้อ�านาจในการควบคุมเนื้อหาอยู่ในมือของผู้ใช้	ส่งผล
ให้การก�ากบัดแูลเนือ้หาแบบทีเ่คยใช้ปฏบัิตใินสือ่ประเภทอืน่	
ๆ	ไม่สามารถใช้ได้	แม้ว่าปัจจุบันจะมีการประกาศใช้พระ
ราชบญัญัตว่ิาด้วยการกระท�าความผดิเกีย่วกบั	คอมพวิเตอร์	
พ.ศ.	2550	ก็ตาม	ซึ่งถูกวิพากษ์วิจารณ์อย่างกว้างขวาง
โดยเฉพาะประเด็นที่	พ.ร.บ.	ดังกล่าวถูกมองว่าอาจมีการ
ละเมดิสทิธ	ิเสรภีาพในการแสดงความคดิเหน็อนัเป็นสทิธิ
ขั้นพื้นฐานของประชาชน	ดังนั้น	จึงมีความจ�าเป็นที่หน่วย
งานภาครัฐ	 ภาคประชาสังคม	 สถาบันพัฒนาส่ือมวลชน	
ควรมีส่วนร่วมในการวางแนวทางก�ากับดูแลสื่อใหม่ในยุค
การหลอมรวมเทคโนโลย	ี(ณรงค์ศกัดิ	์ศรีทานนัท์,	2554)	
อย่างไรก็ตาม	ในขณะที่กลไกการก�ากับดูแลสื่อใหม่ในยุค
หลอมรวมสื่อยังไม่สามารถด�าเนินไปด้วยความชัดเจนใน
ทางปฏบิตัไิด้	แนวทางหนึง่ทีส่ามารถช่วยเป็นภมูคิุม้กนัให้
กบัประชาชนซึง่ได้รบัผลกระทบจากการใช้สือ่ใหม่ในยคุยคุ
การหลอมรวมเทคโนโลยี	คือการสร้างทักษะการรู้เท่าทัน
สื่อให้กับผู้ใช้ในยุคดิจิทัล
	 ทัง้นี	้“การรู้เท่าทันสือ่”	เป็นแนวคดิท่ีได้รับการยอมรับ
อย่างกว้างขวางในระดับสากลถือเป็นเคร่ืองมือส�าคัญใน
การเสรมิสร้างพลงัอ�านาจในการบรโิภคสือ่อย่างชาญฉลาด
ของผู้บริโภคสื่อเพราะหากบุคคลใดขาดการรู้เท่าทันส่ือ
ย่อมตกเป็นเหยื่อของข้อมูลข่าวสาร	 ดังน้ัน	 การที่บุคคล
ในสังคมจะสามารถรู้เท่าทันสื่อได้ย่อมต้องอาศัยทักษะใน
การเข้าถึง	ทักษะการวิเคราะห์	ทักษะการประเมินเนื้อหา
สาร	ทักษะการสร้างสรรค์	และทักษะการมีส่วนร่วมรวม	
ทั้งยังต้องค�านึงถึงปัจจัย		ต่าง	ๆ	ทั้งปัจจัยส่วนบุคคลและ
ปัจจัยสภาพแวดล้อมที่ล้วนส่งผลต่อการรู้เท่าทันสื่อ	 (บุบ
ผา	 เมฆศรีทองค�า,	 2554)	 เช่นเดียวกับ	 อุษา	บิ้กกิ้นส์	
(2555)	ทีเ่หน็ว่า	การรูเ้ท่าทนัสือ่จะต้องมกีารน�าไปปรับ	ใช้
ใน	4	รูปแบบ	คือ	เข้าถึง	(Access)	วิเคราะห์	(Analyze)	
ประเมิน	(Evaluate)	และ	สร้างสรรค์	(Create)	และทั้ง	
4	รูปแบบนี้สามารถใช้ได้กับสื่อทุกประเภท	นับตั้งแต่	สื่อ
สิ่งพิมพ์	การกระจายเสียง	จนถึงสื่ออินเทอร์เน็ต	ซึ่งเริ่มมี
อิทธิพลอย่างกว้างขวางใน	ปัจจุบัน	ในงานวิจัยของ	ชัชฎา	
อัครศรีวร	 นากาโอคะ	 และ	 กฤชณัท	 แสนทวี	 (2557)	
ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาศักยภาพการรู้เท่าทันสื่อ	พบว่า	
1)	ควรมกีารสร้างศกัยภาพการรูเ้ท่าทันสือ่ให้กบัเยาวชนใน
ระบบโรงเรยีน	โดยในระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐานควรมีการ
สอดแทรกเนื้อหาการรู้เท่าทันสื่อในรายวิชาต่าง	ๆ 	และใน
ระดับอดุมศกึษาควรมกีารจดัการเรยีนการสอนเป็นวิชาพ้ืน
ฐาน	และเป็นวิชาเฉพาะ	ส่วนนอกระบบโรงเรียน	ควรให้
ครอบครวั	ชมุชน	การจดัสภาพแวดล้อมทีเ่อือ้ต่อการเรยีนรู้
เท่าทนัสือ่	ส�าหรบัในระดับนโยบายควรมกีารสนบัสนนุจาก
ภาครัฐและส่งเสริมให้เป็นวาระทางสังคม	2)	ทักษะการรู้
เท่าทันสื่อควรเกิดเป็นล�าดับขั้นเป็นกระบวนการต่อเน่ือง
กัน	 คือ	 การเข้าถึง	 การวิเคราะห์	 การประเมินค่า	 และ
การสร้างสรรค์สื่อ	ไม่สามารถข้ามขั้นตอนหนึ่งขั้นตอนใด
ไปได้	3)	เยาวชนควรมีองค์ความรู้เกี่ยวกับกฎหมาย	สิทธิ
พลเมอืง	จรยิธรรมสือ่	ตลอดจนเทคนคิการผลติสือ่เบือ้งต้น	
4)	ปัจจัยที่ส่งผลต่อการรู้เท่าทันสื่อ	คือ	ความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์		ครอบครัว	โรงเรียน	ชุมชน	วัฒนธรรม	
สภาพแวดล้อม	และตัวสื่อเอง
	 การรู้เท่าทันสื่อและสารสนเทศจะเน้นการส่งเสริม
มากกว่าการป้องกันและเน้นเสริมพลังภาคพลเมืองให้
สามารถ	เข้าใจสื่อ	วิเคราะห์สื่อและมีภูมิคุ้มกันด้านสื่อที่ดี	
ซึง่สือ่น้ันครอบคลมุสือ่ใหม่	ได้แก่	เทคโนโลยสีารสนเทศด้วย	 
การจะขับเคลื่อนสื่อได้อย่างมี	 ประสิทธิภาพควรให้ความ
ส�าคัญกบัการเรียน	การสอนเน้นทีห่ลักสตูรการสอน	มกีาร
ออกแบบ	เครือ่งมอืและกจิกรรมสร้างสรรค์ส�าหรบัการศกึษา
นอกระบบ	โดยอาศยัการมีส่วนร่วมและการสนบัสนนุจากผู้
ก�าหนดนโยบายด้านการรูเ้ท่าทนัสือ่และสารสนเทศอีกด้วย	
หากจะท�าให้การรู้เท่าทันสื่อและ	สารสนเทศ	มีประโยชน์
ต่อคนกลุ่มต่าง	ๆ 	การรู้เท่าทันสื่อและสารสนเทศควรควร
เป็นการรวม	ศักยภาพด้านต่าง	ๆ	ทั้งความรู้	ทักษะ	และ	
ทัศนคติ	(อุษา	บิ้กกิ้นส์,	2555)	ซึ่งในประเทศกลุ่มสภาพ
ยุโรปได้ให้ความส�าคัญต่อองค์ประกอบ	2	ด้าน	ท่ีส่งผลต่อ
การรู้เท่าทันสื่อ	คือ	สมรรถนะของปัจเจกบุคคลและปัจจัย
ด้านสภาพแวดล้อม	ซึง่สามารถเป็นอปุสรรคต่อทกัษะ	4	ด้าน	
ซึง่เป็นตัวช้ีวดั	(Indicators)	การรูเ้ท่าทนัสือ่	คอื	ทกัษะเชงิ
เทคนคิ	(Technical)	ทกัษะเชิงการคดิ	(Cognitive)	การมี
ส่วนร่วม	(Participative)	และการสร้างสรรค์	(Creative)	
ท้ังนี้	 ปัจจัยด้านสภาพแวดล้อมจะส่งผลการส่งเสริมหรือ
เป็นอุปสรรคต่อการสร้างทักษะในด้านต่าง	 ๆ	 โดยปัจจัย
ด้านสภาพแวดล้อมจะรวมไปถงึความเขม็แขง็ของเศรษฐกจิ
ในแต่ละประเทศ	สถานภาพทางการเงินของพลเมือง	การ
ออกกฎหมายและการตรวจสอบสื่อดิจิตอล	รวมถึงการให้
ความส�าคัญจากภาครัฐในนโยบายด้านการศึกษา	เป็นต้น	
เนื่องจากการรู้เท่าทันสื่อไม่ได้เกิดขึ้นได้โดยล�าพัง	แต่เป็น
ผลมาจากปัจจยัซึง่เป็นพลวตัอนัหลากหลาย	และขึน้อยูกั่บ
ทกัษะและและสมรรถนะของปัจเจกบคุคลในการมส่ีวนร่วม
อย่างเต็มที่ในโลกยุคดิจิตอล	 ดังนั้น	 หากต้องการให้เกิด
ทักษะการรู้เท่าทันสื่อในโลกดิจิทัลได้อย่างเหมาะสมนั้น	 
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จึงจ�าเป็นต้องศึกษาถึงอิทธิพลของปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การรู้เท่าทันสื่อ	เพื่อเป็นพื้นฐานในการพัฒนาทักษะการรู้ 
เท่าทันสื่อได้อย่างเหมาะสมต่อไป
วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1)	 เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเปิดรับส่ือและข้อมูล
ข่าวสารผ่านสื่อดิจิทัล
	 2)	 เพ่ือศึกษาการตระหนักในทักษะการรู้เท่าทันสื่อ
และข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อดิจิทัล
	 3)	เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อทักษะการรู้เท่าทัน
สื่อและข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อดิจิทัล
วิธีดำาเนินการวิจัย
	 การวิจัยครั้งนี้	 เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ	 (Quanti-
tative	 research)	 กลุ่มประชากรซึ่งเป็นเยาวชนในเขต
กรุงเทพมหานคร	 อายุ	 15	 -	 25	 ปี	 โดยการเก็บข้อมูล
จากตัวอย่าง	 จ�านวน	400	ตัวอย่าง	ด้วยวิธีการสุ่มกลุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม	(Cluster	random	sampling)	จากการ
แบ่งพ้ืนท่ีเขตตามนโยบายการพฒันาเมอืง	จ�านวน	6	พืน้ที่	
และจากนั้นใช้การเลือกตัวอย่างแบบบังเอิญ	(Accidental	
sampling)	ในการแจกแบบสอบถาม
ผลการวิจัย
	 ลักษณะทางประชากร
	 กลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญงิ	จ�านวน	263	คน	
คดิเป็นร้อยละ	65.80	รองลงมา	คอื	เพศชาย	จ�านวน	137	
คน	คิดเป็นร้อยละ	34.30	คน	ส่วนมากมีอายุระหว่าง	19	
-22	ปี	จ�านวน	174	คน	คิดเป็นร้อยละ	43.50	โดยกลุ่ม
ตัวอย่างส่วนมากมีการศึกษาปริญญาตรี	จ�านวน	284	คน	
คิดเป็นร้อยละ	71.00	ในด้านอาชีพ	พบว่า	กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่เป็นพนักงานบริษัทเอกชน	จ�านวน	138	คน	คิด
เป็นร้อยละ	 34.50	 ทั้งนี้	 กลุ่มตัวอย่างส่วนมากมีรายได้
เฉลี่ยต่อเดือนระหว่าง	 12,001	 -	 15,000	 บาท	 จ�านวน	
154	คน	คิดเป็นร้อยละ	38.50	ทั้งนี้	ส่วนใหญ่มีค่าใช้จ่าย
ในการใช้สื่อออนไลน์ต่อเดือนระหว่าง	 301	 -	 500	บาท	
จ�านวน	139	คน	คิดเป็นร้อยละ	34.80	
	 พฤติกรรมการเปิดรับข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อออนไลน์
	 พฤติกรรมการเปิดรับข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อออนไลน์
ในประเด็นต่าง	ๆ	ดังต่อไปนี้	
	 1)	 ประเภทเครื่องมือสื่อสารออนไลน์ที่เปิดรับข้อมูล
ข่าวสารมากที่สุด	คือ	โทรศัพท์มือถือระบบ	IOS	จ�านวน	
236	คน	คิดเป็นร้อยละ	59
	 2)	เหตผุลทีส่�าคญั	3	ข้อ	ทีเ่ลอืกเปิดรับข้อมลูข่าวสาร
ผ่านสื่อออนไลน์ดังกล่าวบ่อยที่สุด	อันดับ	1	คือ	ดูคลิปวีดิ
โอ	เช่น	YouTube	จ�านวน	263	คน	คดิเป็นร้อยละ	65.80	
อนัดบั	2	คอื	ส่งข้อความพดูคยุกบัคนอืน่	เช่น	Messenger,	
Line,	IG	จ�านวน	157	คน	คิดเป็นร้อยละ	39.30	อันดับ	
3	คือ	เล่นเกมทางอินเตอร์เน็ตหรือเกมออนไลน์เพียงคน
เดียว	จ�านวน	137	คน	คิดเป็นร้อยละ	34.30	
	 3)	 ช่วงเวลาที่ใช้ส่ือออนไลน์เป็นระยะเวลานานเกิน	
30	นาที	บ่อยที่สุด	คือ	เวลา	17.01	-	20.00	น.	จ�านวน	
121	คน	คิดเป็นร้อยละ	30.30
	 4)	 ระยะเวลาที่เข้าไปใช้สื่อออนไลน์ในแต่ละวันโดย
เฉลี่ยสูงที่สุด	คือ	วันละ	3	-	4	ชั่วโมง	จ�านวน	207	คน	
คิดเป็น		ร้อยละ	51.80	
	 การตระหนักในทกัษะการรู้เท่าทนัส่ือและข้อมลูข่าวสาร
ผ่านสื่อออนไลน์
	 การตระหนกัรูท้กัษะการรูเ้ท่าทนัสือ่และข้อมลูข่าวสาร
ผ่านสื่อออนไลน์	 ในภาพรวมทุกด้าน	 อยู่ในระดับมาก	
(ค่าเฉลี่ย	=	2.87)	โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านสามารถ
วิเคราะห์ผลการวิจัย	ได้ดังนี้	
	 1)	 ความสามารถใช้สื่อออนไลน์	 มีค่าเฉลี่ยโดยรวม
อยู่ในระดับมาก	(ค่าเฉลี่ย	=	2.82)	ซึ่งประเด็นเป็นที่มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด	 คือ	 สามารถใช้เครื่องมือสื่อสารออนไลน์
ได้ตามโอกาสที่เหมาะสมและตรงกับกลุ่ม	เป้าหมาย	(ค่า
เฉลี่ย	=	2.93,	S.D.	=	0.26)	อยู่ในระดับมาก
	 2)	การใช้สือ่ออนไลน์หลายประเภทร่วมกัน	มค่ีาเฉลีย่
โดยรวมอยู่ในระดับมาก	(ค่าเฉลี่ย	=	2.78)	ซึ่งประเด็น
เป็นทีมี่ค่าเฉลีย่สูงสุด	คอื	ทราบวิธีใช้ส่ือสารออนไลน์แต่ละ
ประเภทและสามารถใช้งานร่วมกันได้	(ค่าเฉลี่ย	=	2.82,	
S.D.	=	0.38)	อยู่ในระดับมาก
	 3)	 การสร้างเน้ือหาผ่านส่ือออนไลน์ด้วยตนเอง	 มี
ค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก	(ค่าเฉลี่ย	=	2.77)	ซึ่ง
ประเด็นเป็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด	 คือ	 มีความเชื่อมั่นในการ
สร้างและแชร์เนื้อหาออนไลน์	 และเต็มใจที่จะปรับปรุง
เน้ือหาทีท่่านได้โพสต์ตามข้อเสนอแนะของผู้อ่ืน	(ค่าเฉลีย่	
=	2.82,	S.D.	=	0.38)	อยู่ในระดับมาก
	 4)	ความเข้าใจถึงความปลอดภัย	ความเป็นส่วนตวั	ใน
การสือ่สารผ่านสือ่ออนไลน์	มค่ีาเฉลีย่โดยรวมอยูใ่นระดบั
มาก	(ค่าเฉลี่ย	=	2.79)	ซึ่งประเด็นเป็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด	
คือ	สามารถเปิดใจ	พร้อมรับฟัง	และพยายามที่จะเข้าใจ
มุมมองที่แตกต่างในสื่อออนไลน์	(ค่าเฉลี่ย	=	2.86,	S.D.	
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=	0.33)	อยู่ในระดับมาก
	 5)	 การใช้วิจารณญาณในการวิเคราะห์และประเมิน
แหล่งข้อมูลออนไลน์	 มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก	
(ค่าเฉลี่ย	=	2.77)	ซึ่งประเด็นเป็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด	คือ	
มีความมั่นใจในการใช้ข้อมูลจากสื่อออนไลน์ในการน�ามา
ช่วยตัดสินใจ	(ค่าเฉลี่ย	=	2.87,	S.D.	=	0.33)	อยู่ใน
ระดับมาก
	 6)	การใช้แหล่งข้อมูลจากสื่อออนไลน์ในชีวิตประจ�า
วัน	มีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก	(ค่าเฉลี่ย	=	2.77)	
ซึ่งประเด็นเป็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด	คือ	ต้องการเรียนรู้เกี่ยว
กับโปรแกรมและสื่อออนไลน์รูปแบบใหม่	ๆ 	อยู่เสมอ	(ค่า
เฉลี่ย	=	2.87,	S.D.	=	0.37)	อยู่ในระดับมาก
	 องค์ประกอบการรู้เท่าทันสื่อและข้อมูลข่าวสารผ่าน
สื่อออนไลน์
	 องค์ประกอบการรู้เท่าทนัส่ือและข้อมูลข่าวสารผ่านส่ือ
ออนไลน์ในภาพรวมทกุด้าน	อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ	(ค่าเฉลีย่	
=	4.65)	โดยเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านสามารถวิเคราะห์
ผลการวิจัยได้ดังนี้	
	 1)	 ด้านจริยธรรมและส�านึกร่วม	มีค่าเฉลี่ยโดยรวม
อยู่ในระดับมากที่สุด	(ค่าเฉลี่ย	=	4.61)	ซึ่งประเด็นเป็น
ที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด	 คือ	 ควรระมัดระวังการกลั่นแกล้งทาง
ออนไลน์	 (Cyber	 bullying)	 ด้วยการตรวจสอบข้อมูล
ก่อนโพสต์	ก่อนแชร์	ก่อนไลค์	(ค่าเฉลี่ย	=	4.67,	S.D.	
=	0.59)	อยู่ในระดับมากที่สุด
	 2)	 ด้านความเป็นส่วนตัวและความปลอดภัย	 มีค่า
เฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด	 (ค่าเฉล่ีย	 =	 4.68)	
ซึ่งประเด็นเป็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด	 คือ	 ควรน�าเสนอข้อมูล
อย่างระมัดระวัง	 เน่ืองจากอาจจะเกิดการท�าส�าเนา	 การ
แชร์	 การบันทึกโดยบุคคลอื่น	 ซึ่งยากต่อการลบหรือลบ
ไม่ได้เลย	(ค่าเฉลี่ย	=	4.74,	S.D.	=	0.50)	อยู่ในระดับ
มากที่สุด
	 3)	ด้านการตระหนกัรู้ในฐานะผูบ้ริโภค	มค่ีาเฉลีย่โดย
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด	(ค่าเฉลี่ย	=	4.64)	ซึ่งประเด็น
เป็นทีม่ค่ีาเฉลีย่สงูสดุ	คอื	ควรมคีวามรูเ้กีย่วกบักลยทุธ์การ
โฆษณาสินค้าออนไลน์	(ค่าเฉลี่ย	=	4.69,	S.D.	=	0.62)	
อยู่ในระดับมากที่สุด
	 4)	ด้านสขุภาวะจากการใช้สือ่ออนไลน์	มค่ีาเฉลีย่โดย
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด	(ค่าเฉลี่ย	=	4.61)	ซึ่งประเด็น
เป็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด	คือ	ควรให้ความส�าคัญต่อกิจกรรม
อ่ืน	ๆ 	เช่น	การเล่นกฬีา	การออกก�าลงักาย	การเล่นดนตรี	
การพบปะพูดคุยกับผู้คนรอบข้าง	(ค่าเฉลี่ย	=	4.63,	S.D.	
=	0.60)	เท่ากันกับ	ควรมีการแสดงตัวตน	บุคลิก	ภาพ	
และกริยาที่เหมาะสมผ่านสื่อออนไลน์	(ค่าเฉลี่ย	=	4.63,	
S.D.	=	0.58)	อยู่ในระดับมากที่สุด
	 5)	ด้านการตรวจสอบความจริงและข้อเท็จจริง	มีค่า
เฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด	(ค่าเฉลี่ย	=	4.63)	ซึ่ง
ประเดน็เป็นทีม่ค่ีาเฉลีย่สงูสดุ	คอื	หากพบมว่ีามกีารกล่าว
เท็จ	หลอกลวง	ปลอมแปลง	ทางสื่อออนไลน์	ควรรีบแจ้ง
เจ้าหน้าที่ผู้เกี่ยวข้องเพื่อตรวจสอบข้อเท็จจริง	(ค่าเฉลี่ย	=	
4.65,	S.D.	=	0.56)	อยู่ในระดับมากที่สุด
	 6)	 ด้านการมีส่วนร่วมทางออนไลน์	 มีค่าเฉลี่ยโดย
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด	(ค่าเฉลี่ย	=	4.65)	ซึ่งประเด็น
เป็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด	 คือ	 ควรใช้สื่อออนไลน์ในเชิงสร้าง	
สรรค์	เป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม	(ค่าเฉลี่ย	=	4.66,	S.D.	
=	0.57)	อยู่ในระดับมากที่สุด
	 7)	 การสร้างเนื้อหาและการถ่ายทอดเนื้อหา	 มีค่า
เฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด	 (ค่าเฉลี่ย	 =	 4.70)	
ซึ่งประเด็นเป็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด	 คือ	 ไม่ควร	 ดัดแปลง	
บิดเบือน	ตัดต่อ	 เนื้อหาที่ต้องการน�าเสนอ	 (ค่าเฉลี่ย	 =	
4.74,	S.D.	=	0.60)	อยู่ในระดับมากที่สุด
	 การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณการรู้เท่าทันข้อมูล
และสื่อดิจิทัลของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร
	 1)	 ปัจจัยพยากรณ์ทักษะการรู้เท่าทันสื่อและข้อมูล
ข่าวสารผ่านสื่อดิจิทัลของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร	
เมือ่พจิารณาองค์ประกอบการรู้เท่าทนัข้อมลูและสือ่ดจิทิลั
เป็นรายด้าน	พบว่า	 องค์ประกอบการรู้เท่าทันข้อมูลและ
สื่อดิจิทัล	 (1)	 ด้านสุขภาวะจากการใช้สื่อออนไลน์	 และ	
(2)	ด้านจริยธรรมและส�านึกร่วม	สามารถร่วมกันอธิบาย
ทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลและสื่อดิจิทัลของเยาวชนในเขต
กรุงเทพมหานคร	ได้ร้อยละ	52	(R2	=	0.52)
60 / วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม
	 2)	 ปัจจัยพยากรณ์ทักษะการรู้เท่าทันสื่อและข้อมูล
ข่าวสารผ่านสื่อดิจิทัลของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร	
เมือ่พจิารณาองค์ประกอบการรู้เท่าทนัข้อมลูและสือ่ดิจทิลั
เป็นรายคณุลักษณะ	พบว่า	องค์ประกอบการรูเ้ท่าทนัข้อมูล
และสื่อดิจิทัลคุณลักษณะ	 เรื่อง	 (1)	 ควรศึกษาวิธีการ
ป้องกนัและการแก้ไขปัญหา	ท่ีเกิดขึน้จากการบรโิภคสนิค้า
และจากการเปิดรับข้อมูลผ่านสื่อออนไลน์	(2)	ควรเข้าใจ
ถึงสิทธิ์ของตนเองในการใช้สื่อออนไลน์	เช่น	สื่อออนไลน์
ไม่ใช่พื้นที่ส่วนตัว	 แต่เป็นพื้นท่ีสาธารณะที่ผู้อื่นสามารถ
เข้ามาดูข้อมูลได้ตามขอบเขตที่ถูกก�าหนด	และ	(3)	ควร
โพสต์ข้อความอย่างรับผิดชอบ	 เช่น	 ไม่ละเมิดสิทธ์ิผู้อื่น	
ไม่โพสต์เนื้อหาผิดศีลธรรมอันดี	 ไม่โพสต์โดยขาดการยั้ง
คิด	 สามารถร่วมกันอธิบายทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลและ
สื่อดิจิทัลของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานครได้ร้อยละ	
51.9	(R2	=	0.519)
ตารางที่ 1	 แสดงการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณปัจจัยพยากรณ์ทักษะการรู้เท่าทันสื่อและข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อดิจิทัล
ของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร	จ�าแนกรายด้าน
ตัวแปรพยากรณ์ ß SE Beta t p
1)	ด้านสุขภาวะจากการใช้สื่อออนไลน์ 0.33 0.02 0.67 18.37 0.00
R2	=	0.459																																	ค่าคงที่	=	1.24
1)	ด้านสุขภาวะจากการใช้สื่อออนไลน์	
2)	ด้านจริยธรรมและส�านึกร่วม
0.23
0.15
0.02
0.02
0.48
0.31
10.80
7.06
0.00
0.00
R2	=	0.520																																ค่าคงที่	=	0.99
ตารางที่ 2	 แสดงการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณปัจจัยพยากรณ์ทักษะการรู้เท่าทันสื่อและข้อมูลข่าวสารผ่านสื่อดิจิทัล
ของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร	จ�าแนกรายคุณลักษณะ
ตัวแปรพยากรณ์ ß SE Beta t p
1)	ควรศึกษาวิธีการป้องกันและการแก้ไขปัญหา	ที่เกิดขึ้นจากการ
บริโภคสินค้าและจากการเปิดรับข้อมูลผ่านสื่อออนไลน์
0.24 0.02 0.60 15.06 0.00
R2	=	0.363																																	ค่าคงที่	=	1.66
1)	ควรศึกษาวิธีการป้องกันและการแก้ไขปัญหา	ที่เกิดขึ้นจากการ
บริโภคสินค้าและจากการเปิดรับข้อมูลผ่านสื่อออนไลน์
2)	ควรเข้าใจถึงสิทธิ์ของตนเองในการใช้สื่อออนไลน์	เช่น	สื่อ
ออนไลน์ไม่ใช่พื้นที่ส่วนตัว	แต่เป็นพื้นที่สาธารณะที่ผู้อื่นสามารถเข้า
มาดูข้อมูลได้ตามขอบเขตที่ถูกก�าหนด
0.17
0.15
0.01
0.01
0.42
0.36
10.30
0.80
0.00
0.00
R2	=	0.467																																	ค่าคงที่	=	1.29
1)	ควรศึกษาวิธีการป้องกันและการแก้ไขปัญหา	ที่เกิดขึ้นจากการ
บริโภคสินค้าและจากการเปิดรับข้อมูลผ่านสื่อออนไลน์
2)	ควรเข้าใจถึงสิทธิ์ของตนเองในการใช้สื่อออนไลน์	เช่น	สื่อ
ออนไลน์ไม่ใช่พื้นที่ส่วนตัว	แต่เป็นพื้นที่สาธารณะที่ผู้อื่นสามารถเข้า
มาดูข้อมูลได้ตามขอบเขตที่ถูกก�าหนด
3)	ควรโพสต์ข้อความอย่างรับผิดชอบ	เช่น	ไม่ละเมิดสิทธิ์ผู้อื่น	ไม่
โพสต์เนื้อหาผิดศีลธรรมอันดี	ไม่โพสต์โดยขาดการยั้งคิด
0.142
0.123
0.105
0.02
0.02
0.01
0.35
0.29
0.26
8.52
7.31
6.56
0.00
0.00
0.00
R2	=	0.519																																ค่าคงที่	=	1.06
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สรุปและอภิปรายผล
	 เมื่อพิจารณาองค์ประกอบการรู้เท่าทันข้อมูลและสื่อ
ดจิทิลัเป็นรายด้าน	พบว่า	องค์ประกอบการรูเ้ท่าทนัข้อมลู
และสือ่ดจิทัิล	(1)	ด้านสุขภาวะจากการใช้ส่ือออนไลน์	และ	
(2)	ด้านจริยธรรมและส�านึกร่วม	สามารถร่วมกันอธิบาย
ทักษะการรู้เท่าทันข้อมูลและสื่อดิจิทัลของเยาวชนในเขต
กรุงเทพมหานคร	ได้ร้อยละ	52	ซึ่งมีสามารถพยากรณ์ได้
ในระดับปานกลางนั้น	สอดคล้องกับ	ภัทร์ศินี	แสนส�าแดง	
(2557)	โดยพบว่า	ปัจจัยภายในที่มีผลต่อการรู้เท่าทันสื่อ
ของแกนน�าเยาวชน	มีจ�านวน	3	ปัจจัย	ได้แก่	 (1)	การ
คิดวิจารณญาณ	(Critical	thinking)	เป็นปัจจัยภายในที่มี
ความส�าคญัทีส่ดุทีม่ผีลต่อการรู้ทนัสือ่ของแกนน�าเยาวชน
และเป็นหัวใจของกระบวนการเรียนรู้เท่าทันสื่อ	หลักการ
เรยีนรูเ้ท่าทนัสือ่คอืหลกัการของการต้ังค�าถามอย่างวพิากษ์	
การมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ไตร่ตรองรอบด้าน
รู้จักตั้งคาถามข้อสงสัยเกี่ยวกับสื่อ	(2)	ความตระหนักใน
อิทธิพลของสื่อ	(Media	effect	awareness)	การที่แกน
น�าเยาวชนมีความรู้ความเข้าใจถึงผลกระทบของสื่อท�าให้
สามารถตัดสินใจได้ว่าผลแบบใดที่ต้องการและผลแบบใด
ที่ควรหลีกเลี่ยง	และการตระหนักในผลกระทบของสื่อจะ
ช่วยให้ผู้รับสื่อปกป้องตนเองได้	 (3)	 การรู้เท่าทันตนเอง	
(Self-awareness)	คือ	การคิดวิเคราะห์เพื่อพัฒนาตนเอง
โดยใช้หลักการเชิงพุทธเข้ามาผสมผสาน	
	 เมือ่พจิารณาปัจจัยพยากรณ์ทักษะการรูเ้ท่าทนัสือ่และ
ข้อมลูข่าวสารผ่านสือ่ดจิทิลัของเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร	
เมือ่พจิารณาองค์ประกอบการรู้เท่าทนัข้อมลูและสือ่ดิจทิลั
เป็นรายคณุลักษณะ	พบว่า	องค์ประกอบการรูเ้ท่าทนัข้อมูล
และสื่อดิจิทัล	เรื่อง	(1)	ควรศึกษาวิธีการป้องกันและการ
แก้ไขปัญหา	 ที่เกิดขึ้นจากการบริโภคสินค้าและจากการ
เปิดรับข้อมูลผ่านสื่อออนไลน์	 (2)	 ควรเข้าใจถึงสิทธิ์ของ
ตนเองในการใช้ส่ือออนไลน์	 เช่น	 ส่ือออนไลน์ไม่ใช่พื้นที่
ส่วนตวั	แต่เป็นพืน้ทีส่าธารณะท่ีผู้อ่ืนสามารถเข้ามาดูข้อมลู
ได้ตามขอบเขตที่ถูกก�าหนด	และ	(3)	ควรโพสต์ข้อความ
อย่างรับผิดชอบ	เช่น	ไม่ละเมิดสิทธิ์ผู้อื่น	ไม่โพสต์เนื้อหา
ผิดศีลธรรมอันดี	ไม่โพสต์โดยขาดการยั้งคิด	สามารถร่วม
กนัอธิบายทกัษะการรูเ้ท่าทันข้อมลูและสือ่ดิจทิลัของเยาวชน
ในเขตกรงุเทพมหานคร	ได้ร้อยละ	51.9	นัน้	ซึง่มสีามารถ
พยากรณ์การตระหนกัรูท้กัษะการรู้เท่าทนัสือ่ของตนเองได้
ในระดบัปานกลางนัน้	มคีวามสอดคล้องกบัผลการวจิยัของ	
อุลิชษา	ครุฑะเสน	(2556)	ที่สะท้อนให้เห็นถึงทักษะการ
ใช้สื่ออย่างรู้เท่าทันในการด�าเนินชีวิตประจ�าวัน	 ที่ผลการ
วิจัย	พบว่า	การใช้สื่อมวลชนและสื่อสมัยใหม่มีผลต่อการ
ปรบัเปลีย่นรปูแบบพฤตกิรรมในการด�าเนนิชวีติประจ�าวนั
ของวัยรุ่นทั้ง	3	รูปแบบ	คือ	(1)	การด�าเนินชีวิตประจาวัน
ในครอบครัว	 พบว่า	 การใช้สื่อสมัยใหม่มีผลต่อการสร้าง
ความสัมพันธ์ในครอบครวั	กล่าวคอื	มกีารตดิต่อส่ือสารกบั
สมาชิกในครอบครัวผ่าน	Social	media	เช่น	Facebook,	
Instagram	รวมทั้งโปรแกรมสนทนาออนไลน์ในระดับ	ใน
ขณะเดยีวกนัการเปิดรบัสือ่มวลชนและสือ่สมยัใหม่ท�าให้มี
ปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกในครอบครัวลดลง	(2)	การด�าเนิน
ชีวติประจ�าวนัในการเรยีน	พบว่า	การใช้สือ่มวลชนและสือ่
สมยัใหม่ส่งผลให้รปูแบบในการค้นหาข้อมลูข่าวสารของวยั
รุน่เปลีย่นแปลงไป	กล่าวคอื	การใช้สือ่มวลชนและสือ่สมยั
ใหม่ท�าให้สะดวกสบายในการค้นคว้าหาความรู้เพื่อช่วย
ในการศึกษา	 มีการน�าเอาสื่อมวลชนและสื่อสมัยใหม่มา
ใช้ประโยชน์ในการค้นคว้าหาความรู้เพื่อช่วยในการศึกษา	
และการค้นคว้าหาความรู้จากสื่อมวลชนและสื่อสมัยใหม่
ท�าให้เข้าใจเนื้อหาที่อยู่ในบทเรยีนมากขึ้น	(3)	การด�าเนิน
ชีวิตประจาวันในการใช้เวลาว่างและการใช้สื่อมวลชน	พบ
ว่า	วยัรุน่ได้น�าสือ่อินเทอร์เนต็มาเป็นสือ่กลางในการติดต่อ
สือ่สาร	ด้วยการสร้างข้อมลูเกีย่วกบัตนเองผ่านทางเวบ็ไซต์	
social	media	เช่น	Facebook,	Instagram	กล่าวคอื	มีการ
ตดิต่อสือ่สารกบัเพือ่นผ่าน	Social	media	เช่น	Facebook,	
Instagram	รวมทั้งโปรแกรมสนทนาออนไลน์	การเปิดรับ
สือ่มวลชนและสือ่สมยัใหม่ท�าให้รูส้กึผ่อนคลายความเครียด	
กจิกรรมยามว่างส่วนใหญ่คือการเปิดรบัสือ่มวลชนและสือ่
สมัยใหม่	มีเพื่อนใหม่ที่รู้จักผ่านทาง	Social	media	เช่น	
Facebook,	Instagram	รวมทั้งโปรแกรมสนทนาออนไลน์	
โดยรูปแบบพฤติกรรมในการด�าเนินชีวิตประจ�าวันของวัย
รุ่นทั้ง	 3	 รูปแบบ	 ดังกล่าวมาน้ัน	 จ�าเป็นต้องอาศัยองค์
ประกอบการรูเ้ท่าทนัข้อมูลและส่ือดิจทิลั	ทีพ่บจากการวจิยั
ครั้งนี้ทั้ง	3	คุณลักษณะ	คือ	ควรศึกษาวิธีการป้องกันและ
การแก้ไขปัญหาทีเ่กดิขึน้จากการบริโภคสนิค้าและจากการ
เปิดรบัข้อมูลผ่านสือ่ออนไลน์	ควรเข้าใจถงึสิทธิข์องตนเอง
ในการใช้สื่อออนไลน์	 ควรโพสต์ข้อความอย่างรับผิดชอบ	
เป็นต้น
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